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Saludos a todos los jugadores de Warhammer 40,000 y sed bienvenidos a una nueva lista de ejército completa de Warhammer 40,000. En vues» 
tras manos depositamos la última versión revisada de la lista de ejército de Arlequines, escrita por Gav Thorpe. Gav ha trabajado en ella los últi. 
mos seis meses, cambiando aquí, pellizcando allá y dando forma a la lista de ejército. 


Probad esta lista experimental de ejército y escribid contándonos lo que pensáis de la lista de ejército, las miniaturas que os gustaría salieran a 
la venta y vuestra visión general de los Arlequines. En un futuro, saldrá publicado el Codex de Arlequines y por esta razón, vuestras opiniones 
pueden ayudarnos mucho. En cuanto a las partidas, no hace falta pedirle permiso al contrincante para poder utilizarla, pero en torneos oficiales 


es muy probable que los organizadores no permitan su utilización. 


Divertíos y recordad escribirnos contándonos vuestras impresiones generales de este ejército. 


LOS ARLEQUINES EN OTROS EJÉRCITOS 

Se conoce a los Arlequines por formar parte de los ejércitos eldars, e 
incluso de los ejércitos de otras razas. Cualquier ejército de los Mundos 
Astronave Eldars, de Eldars Oscuros o de Exoditas puede incluir unida- 
des de Arlequines. En estos casos, las unidades de Arlequines se consi- 
deran unidades de elite, sin tener en cuenta la categoría a la que nor- 
malmente pertenezcan. El resto de ejércitos (excepto Caos) que se 
enfrenten a un ejército del Caos pueden incluir una de las unidades de la 
lista de ejército de Arlequines como una tropas de elite. Incluimos en es- 
ta categoría razas tan extrañas como los Necrones o Tiránidos (imagina 
que los Arlequines lanzan un ataque al mismo tiempo que sus “aliados” 
en lugar de tratarse de aliados en cualquier otro sentido). 


Por otra parte, un Mundo Astronave Eldar, un ejército eldar oscuro o 
uno ejército exodita puede incluir un destacamento aliado de Arle- 
quines (0, al revés, el ejército de Arlequines puede incluir aliados). Las 
reglas para su inclusión están en la página 131 del reglamento de 
Warhammer 40,000. 


En ambas circunstancias, es preferible que los Arlequines sean controla- 
dos por otro jugador, para evitar confusiones y riñas. 














LOS ARLEQUINES DEL DIOS QUE RÍE 

De todos los Eldars, los Arlequines del Dios que Ríe son los más miste- 
fiosos. Muchos les atribuyen poderes sobrenaturales. Algunos dicen que 
vigilan el secreto de los infinitos túneles y sendas de la Telaraña. Para los 
otros Eldars, son seres enigmáticos, criaturas de otro mundo cuyos orÍ- 
genes y destino parecen curiosamente diferentes de los del resto de la 
raza. Nadie sabe de dónde provienen. 


Los Arlequines no tienen un Mundo Astronave propio, sino que viajan de 
un Mundo Astronave a otro, apareciendo y desapareciendo, normal- 
mente sin dar ninguna pista sobre su próximo destino. En tiempos de 
paz, los Arlequines interpretaban canciones y danzas representando los 
ciclos míticos de los Eldars con su mímica y su música. En tiempos de 
guerra utilizan su fuerza para ayudar a los guerreros especialistas yalos 
guardianes en combate. 


Los Arlequines viajan por la Telaraña y se mueven entre los Mundos 
Astronave Eldars como si algún propósito desconocido los guiara de un 
lugar a otro. Siempre aparecen en los momentos álgidos de cualquier 
evento, tanto si es bueno como si es malo, y los Eldars dicen que su apa- 
rición es como un portento, algo capaz de cambiar el destino. Los grupos 
errantes de Arlequines son pequeños, raramente superiores al centenar 
de individuos. Solo una pequeña parte del grupo son Arlequines gue- 
rreros. El resto son demasiado jóvenes o demasiado viejos y sus tareas 
consisten en confeccionar los vestidos y manejar los psicoproyectores 
que cambian los decorados durante las representaciones. Los guerreros 
arlequines forman lo que se denomina La Troupe, el grupo de guerreros 
trovadores. 


Cada Troupe de Arlequines es un grupo establecido de actores dis- 
frazados, Por ejemplo, el líder de los Arlequines es el Gran Arlequín y 
otros personajes de la Troupe son el Bufón de Muerte y el Vidente de 
Sombras. La mayor parte de la Troupe está compuesta por guerreros 
denominados Coros y Mimos, aunque normalmente son denominados 
simplemente Arlequines. 


Todos los Arlequines, desde el Gran Arlequín hasta el más insignificante 
Mimo, llevan la máscara y el traje del personaje que interpretan. Siempre 
actúan según el nombre y título asociado a su función. Al no tener nom- 
bres o identidades individuales, han pasado, de forma literal, a formar 
parte de los personajes que encarnan, De esta forma, por ejemplo, los 
Mimos nunca hablan, ni cuando actúan, ni cuando luchan, ni en ninguna 
otra circunstancia, y siempre llevan puesta su máscara de rasgos cam- 
biantes, nunca muestran sus rostros verdaderos, 


Los Arlequines son actores excelentes cuyos vestidos les permiten adoptar 
formas ilusorias para representar a los diferentes personajes de los ciclos 
míticos eldars. Las tradiciones de los Eldars son muy antiguas y sus actua- 
ciones y canciones se refieren siempre a las viejas historias de los dioses 
eldars y sus ancestros primarios. Estas historias están llenas de propósitos 
sutiles y de significados que solo los Eldars pueden reconocer y apreciar en 
su totalidad. Cada papel es representado por el mismo actor en cada repre- 
sentación. De este modo, por ejemplo, el papel del Dios que Ríe siempre lo 
representa el Gran Arlequín, el papel del Destino lo representa el Vidente 
de Sombras, el de la Muerte lo representa el Bufón de Muerte y así sucesi- 
vamente. La mayoría de los papeles son interpretados por los Coros y los 
Mimos, que son capaces de realizar una gran variedad de complicadas 
actuaciones. No es de extrañar que un Arlequín necesite muchos años para 








aprender a interpretar los papeles de los innumerables héroes míticos de 
las danzas eldars: Asuryan, Eldanesh, Khaíne, Lileath y un millar más. 


Su función como actores errantes es solo una parte del verdadero pro- 
pósito de los Artequines. También son guerreros y sus habilidades en el 
baile y el canto son equiparables a las que tienen en la lucha. Igual que 
sus habilidades acrobáticas, su fuerza y su resistencia sobrepasan a las 
de cualquier Eldar y su talento excepcional los convierte en adversarios 
peligrosos en el campo de batalla. Su velocidad y agilidad superan todo 
lo imaginable. En combate vuelan sobre las cabezas de sus enemigos y 
pueden sobrepasar barreras muy altas de un solo salto. Con un golpe de 
espada pueden separar la cabeza del cuerpo de su adversario sin ni 
siquiera detenerse. 


Esta desenvoltura y seguridad de movimientos eclipsa a los mejores 
espadachines humanos y, en cuanto a los Orkos, los Arlequines esqui- 
van con una facilidad increíble sus torpes y brutales ataques. Además, la 
máscara holográfica de los Arlequines proyecta visiones de horror que 
atemorizan a los débiles e inquietan incluso a los guerreros más valien- 
tes con sus premoniciones de muerte. 


Los Arlequines más extravagantes son los actores conocidos como 
Solitarios. Cada Troupe cuenta con un único solitario, cuyo papel consis- 
te en interpretar al Dios del Caos Slaanesh. Aunque forma parte de la 
Troupe, vive separado de los otros Arlequines. Habla y le hablan solo de 
forma ritual y, cuando no actúa, raramente se comunica con los Eldars. 
Su papel inspira un gran temor y un respeto absoluto, tanto que se con- 
sidera el más peligroso de todos los Arlequines. Se dice que hablar a un 
Solitario o cruzarse en su camino es llamar a la desgracia y que, si 
alguien habla o toca accidentalmente a un Solitario, es preferible que se 
quite la vida de inmediato antes de ser objeto de una muerte terrible. 


Cada Mundo Astronave tiene su propio Avatar del Dios de la Mano 
Ensangrentada. Si los Eldars rezan, lo hacen a esta encarnación de sus 
tendencias asesinas. Los Arlequines tienen su propio dios, el Dios que 
Ríe, también conocido como el Gran Dios Arlequín. El líder de la Troupe 
es denominado Gran Arlequín, pues representa al propio Dios que Ríe, 
el lider de todos los Arfequines 


La historia cuenta que, cuando el Dios del Caos Slaanesh ya había des- 
truido a los otros dioses eldars, se enfrentó a Kaela Mensha Khaine, el 
Dios de la Mano Ensangrentada, el dios de la guerra de los Eldars. Pero 
el Dios que Ríe estaba escondido detrás de Khaela Mensha Khaine y, 
gracias a sus trucos y astucia, logró evitar la mirada de Slaanesh. 
Cuando los dos dioses que luchaban acabaron retirándose exhaustos 
(el Dios de la Mano Ensangrentada al universo material, bajo su forma 
de Avatar, y Slaanesh al universo de los Dioses del Caos), el Gran Dios 
Arlequín escapó a la Telaraña y se ocultó en sus innumerables túneles. 
Todavía vive allí, riéndose de los Dioses del Caos y saliendo en secreto 
para llevar a cabo sus mortíferos trucos contra ellos o para ejecutar sus 
planes. No puede ser atrapado: es demasiado rápido y sutil, y conoce 
todos los secretos de la Telaraña. 


LA BIBLIOTECA NEGRA 

La Telaraña es un laberinto que recorre la Disformidad. Sus túneles con- 
ducen a los Mundos Astronave, a los planetas de los Exiliados y a miles 
de mundos desconocidos dispersos por toda la galaxia. Dicen que nadie 
conoce todas las rutas de la Telaraña, excepto el Dios que Ríe de los 
Eldar. Los Videntes de los Mundos Astronave dicen que que existen 
muchas rutas secretas que atraviesan el tiempo y la realidad, aunque 
ningún Eldar vivo conoce estas rutas, Por toda la Telaraña hay muchos 
desvíos, callejones sin salida, engañosas sendas inacabables y la- 
berintos que pueden atrapar a los incautos. Sin embargo, el lugar más 
misterioso y terrible de todos al que se puede llegar a través de la 
Telaraña es la Biblioteca Negra. 


Se dice de la Biblioteca Negra que tiene forma de Mundo Astronave, 
pero que es muy diferente de los Mundos Astronave de los Eldars. 
Mientras que un Mundo Astronave flota por el firmamento del universo 
material, la Biblioteca Negra solo existe en el interior de la Telaraña. Para 
llegar a la Biblioteca Negra es necesario viajar por túneles secretos a tra- 
vés de la Disformidad, superar los Guardianes de la Biblioteca Negra y 
encontrar alguna de las entradas secretas que conducen a su interior. 
Se dice que los Grandes Arlequines, los líderes de las Troupes de 
Arlequines, conocen los caminos secretos que conducen a la Biblioteca 
Negra, igual que su señor, el Dios que Ríe, conoce todos los secretos de 
la Telaraña. 


La Biblioteca Negra contiene todos los conocimientos de los Eldars y, 
sobre todo, lo que han aprendido de los peligros del Caos. Fue el Caos 
quien destruyó su antaño gran civilización y quien los amenaza conti- 
nuamente desde la Disformidad. Los secretos de la Biblioteca no están 
abiertos a los incautos o a los curiosos. En el interior de sus salas blin- 
dadas psíquicamente pueden encontrarse grimorios de magía negra, 
tomos negros de conocimientos demoníacos y archivos referentes a los 
incontables Cultos al Caos que existen por toda la galaxia. Muy pocos 
logran convencer de sus propósitos a los Guardianes de la Biblioteca. Se 
dice que los Grandes Arlequines, los líderes de las Troupes de 
Arlequines, conocen los encantamientos necesarios para abrir las puer- 
tas de la Biblioteca Negra, igual que conocen muchos de los demás 
secretos siniestros de la raza eldar. 


Algunos Inquisidores del Ordo Malleus son los únicos humanos que 
alguna vez han penetrado en la Biblioteca Negra, acompañados de 
Arlequines y bajo su supervisión. Ninguno de ellos ha descrito sus expe- 
riencias. Estos Inquisidores comparten un interés común con los 
Arlequines, ya que tanto unos como otros son enemigos del Caos y 
entienden muy bien la amenaza a la que deben enfrentarse los Eldars y 
la humanidad. Como depósito de. conocimientos arcanos, la Biblioteca 
Negra sirve también tanto a los Arlequines como a los Inquisidores, aun- 
que, en el caso de los Inquisidores, a la Biblioteca sólo pueden entrar 
guiados por los Arlequines. Aunque la verdadera identidad de los 
Guardianes de la Biblioteca sigue siendo un secreto, son descritos como 
el más terrorífico de los peligros de la Telaraña. 
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A menos que se espectfique lo contrario en la ista de ejército, todas las unidades y personajes artequines siguen las 
siguientes reglas especiales. 


HOLOTRAJE 

En lugar de equiparse con una armadura física diseñada para absorber disparos y golpes, los Arlequines llevan un sofis- 
ticado holotraje con el que desorientan al enemigo. En términos de juego, los Arlequines no disponen de tirada de sal- 
vación por armadura, pero se considera que se encuentran bajo cobertura y disponen de una tirada de salvación de 4+. 
No obtienen ventajas adicionales por hallarse bajo cobertura y las armas que ignoren la cobertura ignorarán su tirada de 
salvación especial, Esta regla se aplica también en combate cuerpo a cuerpo y, por ello, si se encuentran en un obstá- 
culo defendido, obtendrán ventaja a menos que sean asaltados por un enemigo armado con granadas que niegan la 
cobertura. Dado que su tirada de salvación se considera igual que la proporcionada por una cobertura, los Arlequines no 
disponen de tirada de salvación en combate cuerpo a cuerpo. La tirada de salvación que proporciona el holotraje no 
puede utilizarse frente a un ataque con plantilla o plantilla de explosión (como en el caso de un cañón de batalla o un 
lanzallamas) ni tampoco puede utilizarse para una miniatura que estaba siendo transportada en un vehículo que ha que- 
dado destruido. 


Las miniaturas que luchen con un Arlequín en combate cuerpo a cuerpo pueden quedar confundidas y desorientadas 
debido a los colores siempre cambiantes del holotraje. Las miniaturas trabadas en combate con un Arlequín reducen a 
lla mitad su habilidad de armas (redondeando hacia arriba). 


CINTURÓN GRAVITATORIO 

Los cinturones gravitatorios son artilugios antigravedad que generan un campo gravitatorio negativo de corto alcance, 
que, combinado con las prodigiosas habilidades acrobáticas de los Arlequines, les permite hacer todo tipo de saltos 
negativos gravitatorios. Los Ariequines ignoran el terreno difícil en términos de movimiento, para los Arlequines el terro- 
no difícil equivale a terreno normal. Cuando avanzan después de cobrarse la victoria tras un asalto, los Arlequines pue- 
den mover 8D6 cm en lugar de los 5D6 cm habituales (recuerda que, si se encuentran en retirada, moverán los 5D6 cm). 
Además, una miniatura de Artequín puede utilizar todos sus ataques y las armas especialistas de combate cuerpo a 
cuerpo de que disponga cuando se encuentre en un asalto a 5 cm del enemigo (en lugar del ataque único sin reglas 
especiales con el que cuentan otras miniaturas en esta situación). Recuerda que las miniaturas que asaltan a miniatu- 
ras enemigas han de entrar en contacto peana con peana siempre que sea posible. 


MASCARA DEL MIEDO 

La máscara del Arlequín incorpora un generador holográfico que proyecta imágenes de rostros monstruosos y sem- 
blantes demoniacos intensíficados por un campo psíquico de corto alcance que aumenta el sentimiento de miedo y 
desesperación en tus oponentes. Una unidad enemiga que luche en combate con un Arlequin reduce en -1 su atributo 
de Liderazgo. 

PIES LIGEROS 

En vez de disparar en la fase de disparo, una unidad de Arlequines puede correr. La unidad mueve 3D6 cm sin sufrir 
penalizaciones al movimiento por terreno difícil. 


FORMACIÓN DISPERSA 

Los Arlequines combaten individualmente y no dependen de la coherencia de la unidad para derrotar al enemigo. Una 
miniatura de Arlequín puede permanecer a una distancia de 10 cm de otro en lugar de los 5 cm habituales. Para más 
detalles, consulta la regla de conerencia de unidad de la página 43 del reglamento de Warhammer 40,000. 


Los personajes arlequines pueden equiporse con un máximo de dos ormas de mano de la siguiente lista. Además, cado 
personaje puede incluir hasta un máximo de 125 puntos en objetos de lo lista de equipo, a menos que se especifique otro 
cosa en su correspondiente descripción. No puedes incluir el mismo objeto dos veces para la misma miniatura. 




















EQUIPO ARMAS DE MANO 
Pistola ígnea... 18 puntos 
Beso del Arlequín 10 puntos 
Neurodestruct 20 puntos 
Motocicleta a reacción Pistola de plasma 15 puntos 
(solo Gran Arfequín o Arma de energía. 10 puntos 
Vidente de Sombras). Remachadora 15 puntos 
Granadas alucinógen Pistola Shuriken . 1 punto 





Granadas de disrupción .. 
Campo de proyección 
(solo personajes independientes)...... 
Cuchillas de energí 
Máscara del rictus 































0-1 GRAN ARLEQUÍN 
Puntos HAHP FR H_ LA _L_S 


Gran Arlequín 60 (EEE: ME: De ES 


Opciones: el Gran Arlequín puede equiparse con elementos elegidos en la Armería de los Arlequines. 


REGLAS ESPECIALES 
Personaje independiente: el Gran Arlequín es un personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele todas las 
reglas especiales sobre personajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000, 


0-1 VIDENTE DE SOMBRAS 
Puntos HAHP F_R_H LALS 
Vidente de Sombras 70 4.3 8:88: R-3.401= 


Opciones: el Vidente de Sombras puede equiparse con elementos elegidos en la armeria de los Arlequines. 


REGLAS ESPECIALES 
Personaje Independiente: el Vidente de Sombras es un personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele todas 
las reglas especiales sobre personajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Poderes psíquicos: el Vidente de Sombras posee los siguientes poderes psíquicos (consulta la página 74 del regla- 
mento de Warhammer 40,000): 


Información Errónea: el Vidente de Sombras penetra en las mentes de sus enemigos llenándolas de mensajes psíqui- 
cos, Este poder psíquico se utliza al inicio de la fase de asalto enemiga y dura hasta el inicio del siguiente turno de los 
Arlequines, Una unidad enemiga que quiera cargar contra el Vidente de Sombras o la unidad en la que esté incluido 
debe superar un chequeo de Liderazgo con 306. Si la unidad enemiga no supera el chequeo, no podrá hacer nada 
durante esa fase de Asalto. 


Velo de Lágrimas: el Vidente de Sombras utliza sus poderes para eliminarla presencia de los Arlequines de los pen- 
samientos enemigos; es decir, aunque sus ojos puedan ver a los Arlequines, esta presencia no queda registrada en sus 
mentes. Este poder psíquico se ulliza al inicio de la fase de disparo enemiga y se mantiene vigente hasta el inicio del 
siguiente turno de los Arlequines. Una unidad enemiga que quiera disparar al Vidente de Sombras o a la unidad en la 
que esté incluido debe superar un chequeo utilizando las reglas especiales del escenario combate nocturno descritas 
en la página 134 del reglamento de Warhammer 40,000 (es decir, deben efectuar una tirada de 2D6x3 para comprobar 
«i pueden ver a los Artequines). Sila unidad objetivo no supera el chequeo (no consigue ver la unidad de Arlequines 
ón a que está incluido el Vidente de Sombras), puede designar a otra unidad como objetivo en su lugar. Si se uizan las 
reglas especiales de Combate Noctumo como parte de la misión, el Vidente de Sombras solamente podrá ser visto a la 
mitad del radio de alcance normal (por ejemplo, si una unidad dispone de un radio de visión de 50 cm ese turno, solo 
puede designar como objetivo a la unidad en la que esté incluido el Vidente de Sombras si se encuentra a 25 cm). 


PERFILES 






a LA A 
1 Gan riega > a Gs Weno a O > Catapulta shuriken 30 cm 4 5 Asalto 2 
Vidente de Sombras 6 5 3 3 2 7 310 Pistola shuriken 30 cm e 5 Pistola 
Solitario A Cañón shuriken 600m 6 5. | Pesadad 
| Bufón de Muerte E Cañón chillón 60cm m7 5 Asallo 1 
fa. Añecuía Eo IA A, BZ, Lanza brillante 90 om 8 2 Asalto 1 
Gran Artequín e, ME 08 PO Mis. Plasma 1200m 4 4 Pesada 1/EXpl. 
Motocicleta Arlequín 5334 1 6 210 4% bes 0 a al 
| Gran Arlequín en moto 6 4 3 3 1 6.2 10 3 7 
Rifle ígneo 20 cm 6 4 Asalto 1 
BLINDAJES Pistola ignea 15cm 6 1 Pistola 
Neurodestructor Explosión (8) 1 Asalto 1 
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0-1 SOLITARIO 


Puni HAHPF RH 1 A s 
Solitario 90 85333840->- 
Opciones: un Solitario puede equiparse con cualquier elemento de equipo elegido en la armería de los Arlequines. 


REGLAS ESPECIALES 

Individual: un Solitario es un personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele todas las reglas especiales 
sobre personajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. Además, no puede incluirse en ninguna unidad. 
Carente de espíritu: los sabios imperiales creen que un Solitario no posee alma, y tal vez sea verdad, ya que no 
muestran rastro alguno de emoción y los poderes psíquicos no les producen efecto alguno. Un Solitario no ha de efec- 
luar nunca chequeos de Liderazgo sean del tipo que sean (moral, acobardamiento, etc.) Además, todos los ataques 
que puedan disminuir el atributo de Liderazgo (por ejemplo, un neurodestructor o el poder psíquico de Vidente Ataque 
Menta) no producen efecto alguno sobre un Solitario. 

Ataque Relámpago: cuando un Solitario se mueve al máximo de su velocidad, se convierte en un simple destello 
de luz. No existe criatura viviente que iguale su velocidad. Un Solitario puede asaltar desde una distancia de 30 cm en 
lugar de los 15 cm habituales. En lugar de obtener un ataque adicional por efectuar el movimiento de asalto, el Solitario 
obtiene +1 Ataque por cada 3 cm de movimiento que no utilice al efectuar el asalto hasta un máximo de +6 Ataques. Por 
ejemplo, si un Solitario asalta a un enemigo que se encuentra a 20 centímetros, obtendrá +3 Ataques. 


BUFÓN DE MUERTE 
Puntos HAHP F RA H 1 ALS 
Bufón de Muerte 47 81413314259 - 


Escuadra: puedes incluir entre 1 y 3 Bufones de Muerte por cada unidad de tropas de elte, según lo descrito en la 
Tabla de Organización de Ejército. 


Armamento: un cañón chillón y cuchilas de energía. 


Opciones: un Bufón de Muerte puede sustituir su cañón chillón por una de las siguientes armas porel coste en pun- 
tos indicado: cañón shuriken (+5 puntos), lanzamisiles eldar ( +15 puntos) o lanza brilante (+10 puntos). 


REGLAS ESPECIALES 

Personaje independiente: el Bufón de Muerte es un personaje independiente y, por tanto, deben aplicársele 
todas las reglas especiales sobre personajes independientes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000 
Recuerda que los Bufones de Muerte de una misma unidad, según la Tabla de Organización de Ejército, deben desple. 
garse al mismo tiempo, aunque pueden hacerlo en lugares dierentes del cámpo de batalla. 





TROUPE DE ARLEQUINES 


Puntos HAHP F R_H_1| A Ss 
1 
1 


L 
Arlequín 25 5333 6 a e 
Gran Arlequín +12 64 3 3 6 9 


2 
2 e 
Unidad: una Troupe de Arlequines está formada por entre 5 y 10 Arlequines. 


Armamento: pistola shuriken y arma de combate cuerpo a cuerpo. 


sta dos Arlequines de la unidad podrán sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo por un Beso 
in, por el coste de +5 puntos por miniatura, o un arma de energía por +6 puntos por miniatura. Hasta dos 
Arlequines de la unidad pueden sustituir su pistola shuriken por una pistola de plasma por +5 puntos o una pistola 
ígnea por +8 puntos. 

Los Arlequines pueden ir armados con granadas alucinógenas por +2 puntos por miniatura, con granadas de plasma 
por+2 puntos por miniatura, o con granadas zancadilla por +3 puntos por miniatura. 

Líder: un Arlequín puede convertirse en Gran Artequín de la unidad por un coste de +12 puntos y elegir equipo adí- 
cional de la armería de los Artequines 








































ESCUADRA DE MOTOCICLETAS A REACCIÓN ARLEQUÍN 
Puntos HAHP FR H_ | A L_S 

Motocicleta Arlequín 45 5 3 33841 6 2 9 -/3+ 

Gran Arlequín +15 64 3341 6 2 9 -/3+ 





Escuadra: una escuadra de motocicletas a reacción Arlequín está compuesta por entre 3 y 10 Arlequines montados 
en motocicletas a reacción. 


Armamento: arma de combate cuerpo a cuerpo. La motocicleta a reacción lleva acopladas dos catapultas shuriken. 


Opciones: todas las miniaturas de la escuadra pueden ir armadas con pistola shuriken además de su arma de com- 
bate cuerpo a cuerpo por +2 pUNtos por miniatura. Hasta tres miniaturas de la escuadra pueden sustituir las catapultas 
shuriken por un rifle fgneo por +5 puntos o por un cañón shuriken por +10 puntos. 


Hasta dos miniaturas de la escuadra podrán sustituir su arma de combate cuerpo a cuerpo por. un Beso del Arlequín 
por un coste de +10 puntos por miniatura o un arma de energía por +12 puntos por miniatura. 

Líder: una miniatura de la escuadra puede convertirse en Gran Arlequín por un coste de +15 puntos, con el perfil arri- 
ba indicado, y elegir equipo adicional de la armería de los Arlequines. 


REGLA ESPECIAL 
Montados en motocicletas a reacción: las reglas especiales siguientes no se aplican a las escuadras de 
motocicletas a reacción Arlequín: cinturones gravitatorios y pies ligeros. 


Holopantallas: las motocicletas a reacción de los Arlequines están equipadas con un potente generador de holo- 
pantalla que las protege por entero. El motorista Arlequín puede utiizar su propia tirada de salvación ola tirada de sal- 
vación de 3+ proporcionada por el blindaje, pero no ambas. 


VENOM 
Puntos Frontal Lateral Posterior HP 


Venom 45 10 10 10 3 
Tipo: vehículo rápido, gravitatorio, vehículo descubierto. 

Tripulación: Arlequines. 

Transporte: seís Arlequines y un personaje independiente. 

Armas: el Venom va armado con dos catapultas shuriken acopladas. 


Opciones: el Venom puede sustituir sus catapultas shuriken por un arma ignea por un coste de +10 puntos, o por un 
solo cañón shuriken por un coste de +20 puntos. 

El Venom puede equiparse con una Holopantalla por +20 puntos. El Venom está rodeado por una pantalla holográfica 
que distorsiona su silueta y evita que el enemigo pueda apuntar a sus zonas más vulnerables. Siempre que el oponen- 
te tire en la tabla de daños del vehículo, deberá tirar dos dados y escoger el que refleje el resultado más bajo. 











Esta sección describe cómo funciona el equipo especial de que pueden disponer los Arlequines. Estas reglas incluyen más detalles que las del 
reglamento de Warhammer 40,000 y sustituyen a estas en los casos en que difieren de ellas. Los objetos que no están incluidos en esta lista fun- 
cionan tal y como se indica en su descripción en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Nota 1: los Arlequines pueden equiparse con diferentes tipos de granadas 
en sus asaltos (alucinógenas, zancadilla y de plasma). Una unidad solo 
puede utilizar un tipo de granada a la vez, así que debes declarar el tipo de 
granada que va a utilizar la unidad que vaya a asaltar antes de proceder a 
moverla, Recuerda que, sí dos o más unidades de Arlequines asaltan a la 
misma unidad enemiga, pueden usar diferentes tipos de granadas (¡una tác- 
tica con resultados devastadores si logras hacerla efectiva!) 


Nota 2: es posible que un Arlequín use diferentes máscaras (la Máscara del 
Miedo, la Máscara del Horror y la Máscara del Rictus). Para ello, el personaje 
cuenta con un ciclo programado mediante el que va intercambiando diferen- 
tes tipos de imágenes y manipulaciones psíquicas, cada una de las cuales 
causa un diferente tipo de terror en el enemigo. 


Nota 3: algunos personajes del ejército arlequín pueden equiparse con dos 
armas especiales de combate cuerpo a cuerpo. Por ejemplo, el Beso del 
Arlequín y un arma de energía. En este caso, solo puedes usar las reglas 
especiales de una de las armas de combate cuerpo a cuerpo (en este ejem- 
plo, o causas heridas con un resultado de 2+ o ignoras las tiradas de salva- 
ción por armadura); no obstante, mantienes el bonificador de +1 ataque adi- 
clonal por la segunda arma de combate cuerpo a cuerpo. 


MUNICIÓN BIOEXPLOSIVA 

Estos shurikens especialmente modificados contienen un potente veneno 
que inunda el sistema circulatorio del enemigo y le causa la rotura de los 
vasos sanguíneos. La munición bioexplosiva solo puede ser utilizada con una 
pistola shuriken y debe ser pagada en adición a esta. Salvo por lo aquí indi- 
cado, se aplican las reglas habituales de las pistolas shuriken. El arma no 
posee su propio atributo de Fuerza y siempre causa heridas con un resultado 
de 2+ en 1D6. Los objetivos alcanzados por la munición bioexplosiva explo- 
tan: sitúa una plantila de área de efecto centrada sobre la miniatura objetivo 
y tira para comprobar si impactas a otras miniaturas que hayan quedado ba- 
jo la plantila tal y como se indica en las reglas para armas de área. Los ata- 
ques se efectúan con un atributo de Fuerza igual al atributo de Resistencia 
de la miniatura que ha explotado y con un FP igual a su tirada de salvación 
(así, por ejemplo, las miniaturas impactadas por un Marine Espacial que 
explote sutrirán un impacto de F4 y FP3). Las escuadras que sufran una baja 
debido a la munición bioexplosiva deberán superar un chequeo de Moral al 
término de la fase de Disparo, 


LANZA BRILLANTE 

La lanza brillante es utilizada por los Eldars para destruir objetivos con arma- 

dura pesada mediante un rayo concentrado de energía láser. La lanza bri- 

llante tiene el perfil indicado a continuación. Además, una lanza brillante con- 

sidera cualquier factor de blindaje superior a 12 como si fuese 12, 
Alcance F Liz 


90 cm 8 


Tipo 
pistola 
CAMPO-D 
Un Campo dominó (o Campo-D, como se conoce comúnmente) crea un 
campo de distorsión aún más complejo que el de un holotraje. El portador 
proyecta una serie de imágenes impactantes de luz multicolor. El portador 
obtiene una tirada de salvación por cobertura de 4+, igual que la que propor- 
ciona un holotraje; pero, además, cualquier miniatura enemiga que le ataque 
en combate cuerpo a cuerpo necesitará siempre un resultado de 6 para 
impactar independientemente de la HA de las miniaturas, Si el enemigo dis- 
pone de una tirada para impactar fija que no se ve afectada por la Habilidad 
de Armas (como es el caso de Khárn El Traidor), tira entonces 1D6. Con un 
resultado de 1 a 3, se ve afectado por el campo-D y necesita obtener seises 
para impactar; con un resultado de 4 a 6, no se ve afectado y tira para impac- 
tar normalmente. 


MASCARA DEL TERROR 

La Máscara del Terror contiene un gramófono psíquico capaz de detectar los 
peores miedos del oponente y amplificar diez veces su potencia, lo que le 
hará huir presa del terror, Una unidad que pierda un asalto contra un Artequín 


con la Máscara del Terror deberá superar un chequeo de Moral efectuado 
con 1D6 más de los habituales (normalmente, suelen ser 3D6 en lugar de 
206), Obviamente, la Máscara del Terror no produce efecto alguno en unida- 
des que no tienen que efectuar chequeos de Moral. 


MOTOCICLETA A REACCIÓN ELDAR 

Las motocicletas a reacción eldars han sido diseñadas para que dispongan 
de una gran maniobrabilidad y son capaces de girar en un punto y acelerar o 
desacelerar con gran rapidez. Esta maniobrabilidad permite al conductor 
efectuar ataques de guerrilla en los que surge de una cobertura para atacar 
por sorpresa y luego desaparece a toda velocidad, Las motocicletas a reac- 
ción eldars utilizan todas las reglas descritas en el reglamento de 
Warhammer 40,000 aplicables a las motocicletas a reacción. Además, una 
miniatura montada en una motocicleta a reacción eldar que no esté retirán- 
dose siempre puede mover 15 centímetros en la fase de Asalto tanto si se 
encuentra a 15 centímetros del enemigo como si no se encuentra. Este movi- 
miento puede hacerse en cualquier dirección: no es necesario que sea una 
carga incluso si la miniatura está a 15 centímetros o menos de un enemigo. 


LANZAMISILES ELDAR 

Los Eldar disponen de una tecnología mucho más avanzada que la del resto 
de razas, y este conocimiento les permite utilizar una amplia variedad de 
misiles de plasma. Los lanzamisiles eldar pueden disparar misiles de plasma 
o pertorantes, cuyos perfiles se indican a continuación. Una escuadra que 
sufra bajas como consecuencia de disparos de misil de plasma deberá supe- 
rar un chequeo de acobardamiento (página 58 del reglamento de 
Warhammer 40,000). 


Alcance F FP Tipo 


120 cm 8 3 Pesada 1 
120 cm 4 4 Pesada 1/área 





Perforante 
Plasma 


PISTOLA IGNEA 

La pistola ígnea es la cumbre de la tecnología de fusión eldar y es capaz de 
destruir un tanque de batalla, Una pistola gnea tiene el perfil indicado a con- 
tinuación y, como otras armas de fusión, dispone de 1D6 adicional para 
penetrar el blindaje a medio alcance o menos. 


Alcance F FP Tipo 
15cm 6 1 pistola 


GRANADAS ALUCINÓGENAS 

En combate, los Arlequines utlizan granadas alucinógenas para desorientar 
a sus enemigos antes de atacarlos. Estas granadas producen alucinaciones, 
paranoia y delirios en sus víctimas, lo que les provoca un estado de miedo 
que les hace creer que se encuentran en el espacio o que se enfrentan a 
criaturas que solo ellos pueden ver. Un Arlequín armado con granadas aluci- 
nógenas las utiliza cuando efectúa un asalto. La paranoia y la confusión cau- 
'sadas por las alucinaciones impiden al enemigo discernir el número exacto 
de guerreros que están luchando; por ello, al determinar si un bando supera 
en número al otro tras un asalto, debe sumarse un punto en favor de los 
Arlequines a la proporción de miniaturas resultante, 


Los perdedores del asalto deben efectuar sus chequeos de Moral utilizando 
la proporción modificada. 


Las granadas alucinógenas no producen efecto alguno sobre las criaturas 
demoníacas (incluyendo a los Nurgletes y al Avatar), como los Señores 
Espectrales, el Talos eldar oscuro, las Bestias de Disformidad, los Marines 
Espaciales del Caos del Capítulo de los Mil Hijos o los Necrones; cualquier 
miníatura con un factor de blindaje en lugar de una tirada de salvación. Las 
criaturas tiránidas ignoran los efectos de las granadas alucinógenas a menos 
que el jugador tiránid obtenga un resultado de 1 en 1D6. 


Nota del diseñador: básicamente, una criatura ha de estar verdaderamente 
viva para verse afectada por una granada alucinógena. Seguramente, en el 
futuro, a esta lista sumaremos alguna otra monstruosidad que debiera ser 
también inmune a los efectos alucinógenos de las granadas. Es por esto que 
no podemos considerar esta lista exhaustiva y, hasta que lo sea, pediría 





echar mano de vuestro sentido común a la hora de comprobar si una minia- 
tura puede o no verse afectada por los efectos de las granadas alucinógenas. 
Ante cualquier duda, tira 1D6: con un resultado de 1-3, la miniatura se ve 
afectada; con un resultado de 4-6, no se ve afectada (efectúa la tirada cada 
vez que la miniatura en cuestión sea atacada con granadas alucinógenas). 


BESO DEL ARLEQUÍN 

Esta atroz arma es exclusiva de los Arlequines. Es un arma tubular que se 
sujeta en la parte superior del antebrazo y que alberga en su interior un 
monofilamento alámbrico de gran longitud. Cuando la bocacha del arma está 
en contacto con el enemigo, el Arlequín dispara y el monofilamento se desen- 
rrolla rápidamente dentro del cuerpo de la víctima, cuyos órganos internos 
quedan hechos puré casi instantáneamente, Una miniatura armada con el 
Beso del Arlequín hiere con un resultado de 2+ en combate cuerpo a cuerpo. 
Contra una miniatura enemiga con múltiples heridas, un resultado de 6 en la 
tirada para herir indica que la víctima morirá automáticamente si falla su tira» 
da de salvación. El Beso del Arlequín no puede usarse contra vehículos. 


GRANADAS DE DISRUPCIÓN 

Los Eldars utilizan granadas de disrupción para inutilizar vehículos. Una gra- 
nada de disrupción produce un impulso tico que despide una 
corriente eléctrica que destruye los sistemas de energía de su objetivo. Las 
granadas de disrupción solo pueden utilizarse contra vehículos. Una miniatu- 
ra que ataque con granadas de disrupción solo puede efectuar un ataque, no 
importa los Ataques de que disponga o si está asaltando. Si el ataque con la 
granada impacta, tira un dado para determinar el efecto: 1 = no produce nin- 
gún efecto, 2-5 = impacto superficial, 6 = impacto interno. Las granadas de 
disrupción solo pueden utilizarse contra un Dreadnought si está inmovilizado. 


NEURODISRUPTOR 

Un Neurodisruptor utliza un circuito psicocristalino que emite ondas de partí- 
culas que destruyen las conexiones neuronales, lo que convierte al objetivo 
en un completo imbécil o lo abate al instante. El Neurodisruptor utiiza la plan- 
fila de lanzallamas y se dispara como cualquier otra arma lanzallamas. no 
obstante, no se debe trar para herir de la forma habitual. El Neurodisruptor 
tiene F8, pero, en lugar de utilizar el atributo de Resistencia del objetivo, se 
usa su Liderazgo. Salvo por esto, la Tabla de Heridas se utliza de la forma 
habitual. Por ejemplo, una miniatura con un atributo de Liderazgo de 9 sería 
herida con un 5+. Un resultado de 1 se considera siempre un fallo. Sila plan- 
tila del neurodisruptor toca un vehículo, tra 1D3 en la tabla de impactos 
superficiales, ya que la tripulación estará parcialmente protegida por el blin- 
daje del vehículo (no es necesario hacer una tirada de penetración del blin- 
daje). El Neurodisruptor tiene el siguiente per: 


Alcance E FR 
lanzallamas (8) 1 


GRANADAS DE PLASMA 

En lugar de las granadas de fragmentación usadas por otras razas, los 
Eldars utilizan granadas de plasma para aturdir a sus enemigos cuando car- 
gan al combate. Las granadas de plasma niegan los efectos de la cobertura 
en combate cuerpo a cuerpo y, por tanto, todos los ataques se resuelven por 
orden de Iniciativa. 


PISTOLA DE PLASMA 

La tecnología eldar es mucho más efectiva y segura que los toscos artilugios 
creados por el Imperio. Una pistola de plasma eldar no se sobrecalienta 
cuando se obtiene un 1 en la tirada para impactar. 


CAMPO DE PROYECCIÓN 

Mediante la más avanzada tecnología eldar relacionada con la Disformidad, 
un campo de proyección permite a su portador pasar del espacio real a la 
Telaraña “proyectándose" dentro y fuera de la realidad. El portador de un 
campo de proyección puede teleportarse por el campo de batalla en lugar de 
utilizar su movimiento habitual. Designa la dirección hacia la que vas a mover 
la miniatura y desplázala 8D6 cm en esa dirección ignorando el terreno y las 
miniaturas que se encuentren en la trayectoria. Una miniatura equipada con 
'Un campo de proyección no puede utilizar la regla especial Pies Ligeros ese 
'mismo turno, pero puede disparar y asaltar normalmente. 


CUCHILLAS DE ENERGÍA 

Las Cuchillas de Energía se fijan en el antebrazo y permiten a su portador uti- 
lizar las dos manos con total libertad. Un guerrero bien entrenado puede gol- 
pear con sus Cuchillas de Energía a la par que utiliza otras armas. Una minia- 
tura equipada con Cuchillas de Energía obtiene +1 ataque. Este ataque puede 
sumarse al +1 ataque por estar armado con otras dos armas de combate 


Tipo 
Asalto 1 





cuerpo a cuerpo, lo que permite obtener +2 ataques. Una miniatura equipada 
con Cuchillas de Energía ignora las tiradas de salvación por armadura. 


MÁSCARA DEL RICTUS 

La Máscara del Rictus proyecta un aura de muerte a su alrededor que hace 
que los enemigos que se encuentren cerca sientan un ansia irrefrenable y un 
instinto malsano de supervivencia (*¡Estamos todos condenados!”). 
Cualquier unidad enemiga con una miniatura a 15 centímetros de la mi- 
niatura portadora de la Máscara del Rictus y con línea de visión hasta ella 
debe superar un chequeo de Liderazgo al inicio de su turno, Si no supera el 
chequeo, la unidad no podrá hacer nada ese tuo. Si la unidad se encuentra 
en combate cuerpo a cuerpo, la amenaza de ser destruida a manos del ene- 
migo vencerá al horror de la propia máscara y, por esta razón, las unidades 
que están en combate cuerpo a cuerpo no se ven afectadas por la Máscara 
del Rictus. Las miniaturas inmunes a los chequeos de Moral tampoco se ven 
afectadas por la Máscara del Rictus, 


REMACHADORAS 

Las Remachadoras suelen ir adosadas en el reverso de la mano o tener 
forma de guante y están rodeadas por un campo de energía que les sirve 
para atravesar hasta las armaduras más gruesas. En las manos de un Arle- 
quín, las Remachadoras pueden usarse para decapitar a un enemigo o a- 
brirle las entrañas de un solo golpe. Un Arlequín equipado con 
Remachadoras ignora las tiradas de salvación por armadura de sus oponen- 
tes en un asalto. Además, también tienen un efecto adicional si se utilizan 
contra un objetivo con múltiples heridas. Si una miniatura de este tipo resulta 
herida con un resultado de 6 en la tirada para herir, las Remachadoras 
habrán atravesado su cuerpo y morirá automáticamente (a menos que dis- 
ponga de una tirada de salvación invulnerable y la haya superado). Las Re- 
machadoras no pueden combinarse con las Cuchillas de Energía, 


CANON CHILLÓN 

El Cañón Chillón resulta bastante similar en su diseño al Cañón Shuriken 
utilizado en los Mundos Astronave Eldars, Sin embargo, en lugar de disparar 
una andanada de discos afilados, el Cañón Chillón dispara un solo proyectil 
Su munición está impregnada de toxinas víricas que se extienden con rapl- 
dez por el sistema nervioso de la victima bloqueando la circulación en sus 
vesos sanguíneos y reventando sus Órganos internos de forma espectacu- 
lar. El Cañón Chillón no posee un atributo de Fuerza, sino que siempre 
causa heridas a su víctima con un resultado de 2+ en 1D6. ¡Simplemente, 
las víctimas del Cañón Chillón explotan! Sitúa una plantilla de área de efec- 
to centrada en la miniatura que ha explotado y tira para impactar al resto de 
miniaturas que se encuentren bajo la plantila tal y como indican las reglas 
para las armas de área. Los ataques tienen una Fuerza igual a la 
Resistencia de la miniatura que ha explotado y un FP igual a su tirada de 
salvación (por ejemplo, las miniaturas impactadas por un Marine Espacial 
que ha explotado sufrirían un impacto de F4 y FP3). Las escuadras que 
sufran una baja como consecuencia de los disparos efectuados por un Ca- 
ñón Chillón deberán superar un chequeo de Moral al término de la fase de 
Disparo. Se considera que el Cañón Chillón tiene F5 si se dispara contra un 
vehículo. Su perfil es el siguiente: 


Alcance 1 FP 


Tipo 


€F 


60 cm x 5 


GRANADAS ZANCADILLA 

Cuando una granada zancadilla detona, crea un campo de destrucción graví- 
tico que hace que el enemigo se tambalee y caiga al suelo. Las granadas 
zancadilla suelen utilizarlas los Arlequines cuando cargan en un asalto y su 
efecto dura la primera ronda del combate. Si la unidad atacada con las gra- 
nadas zancadilla pierde el combate y no supera el chequeo de Moral, su 
movimiento de retirada de 5D6 cm se verá reducido a 3D6 cm. Si son los 
Arlequines los que se desmoralizan, las tropas enemigas solo podrán conso- 
lidar la posición. En el caso de empate tras el combate, (por tiradas fallidas o 
porque ninguno de los dos bandos supere sus chequeos de Moral), la unidad 
que esté luchando con los Arlequines no podrá mover el resto de miniaturas 
que no estuvieran trabadas en combate. Los Arlequines podrían mover hasta 
15 cm para trabarse en combate. Consulta la página 69 del reglamento de 
Warhammer 40,000 sobre los empates. 


Asalto 1 
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EJÉRCITO DE 


ESTE MES, COINCIDIENDO CON LA PUBLICACIAN DEL CODEX ARLEQUINES, 
rl PUEDES ENCONTRAR EN ESTAS PÁGINAS, HEMOS DECIDIDO UREAR UN 
EJÉRCITO DE ARLEQUINES CON EL QUE PODRÉIS ARRASAR TODA LA GALAXIA, 


TODO ESTO 
E 







EL EJÉRCITO CONSTA DE: cn 
1 x Gran Arlequín (miniatura especial que ya no está a la venta) 
1 x Vidente de Sombras (miniatura de leyenda metálica) 
1 x Solitario (miniatura de leyenda metálica) 
2 x Butón de Muerte (miniaturas de leyenda metálicas) 
20 x Arlequines (miniaturas de leyenda metálica) 
3 x Motocicletas Arlequín (componentes de metal) 
1 x Venom (transformación en plástico) 
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ESTE MAGMFICO EJÉRCITO 
PERMITE MONTAR MÁS DE 1.000 PUNTOS 
EN TROPAS (INCLUYENDO EL EQUIPO). 


ALLI SA 


Todas las miniaturas se venden sin pintar y sin montar. Las matrices se venden sin peanas. 
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- ARLEQUINES 
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Todas las miniaturas se venden sin pintar y sin montar. Las matrices se venden sin peanas. 
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ASESINO IMPERIAL 







ESPECIAL DRAGONES 
(primePa pabre) 
In piradoz por el arrículo 20bPe la “Guerrg de la Barba” aparecido en 


Whire Daqrf de enero, noz hemoz decidido q phezentaroz en excluziva 
en Venta Directa un kit con Jinerez ElPoz Ozcuroz de plázrico. 


- 
o 


Y enel próximo 
número de la revista 





¡los Altos Elfos! 





¿LEES TODOS LOS MESES LA REVISTA WHITE DWARF? 
¿HACES PEDIDOS A VENTA DIRECTAS 


¿QUIERES CONSEGUIR MINIATURAS DE LEYENDA Y OFERTAS ESPECIALES? 


¿QUIERES ESTAR SEGURO DETENER TU ENTRADA PARA El 
GAMES DAY Y LOS TORNEOS OFICIALES GAMES WORKSHOPS 


¿QUIERES LLEVARTE El DOBLE DEL 
VALOR HABITUAL EN KRÁNEOZ? 


Si tu respuesta ha sido SÍ a una o más de estas preguntas, 


¡¡ES LO QUE ANDAS BUSCANDO! 


SUSCRÍBETE A 
AE 


Y G0ZA DETODAS SUS VENTAJAS... 


TODOS LOS SUSCRIPTORES PASAN AUTOMÁTICAMENTE A 
PERTENECER AL CLUB TROLL, CUYO MIEMBROS TIENEN DERECHO A: 


Recibir la revista cada mes donde quieran, sin gastos de envio. Tener preferencia en la compra de entradas para el Games Day 
(en tu domicilio particular, en una tienda Games Workshop, en tu... y los Tomeos Oficiales Games Workshop, 
oficina, etc) entregada por MAW' Doblar el valor en Kráneoz por la suscripción. Por ejemplo, una 
No tener que pagar gastos de envio en los pedidos realizados a. suscripción de 1 año por un valor de 49,58 € (8:250 Pis, ¡da 
Venta Directa con un valor de 24,04 € (4.000 Pis.) o superior derecho a 4 Kráneoz en lugar de 2! 
(incluidos los pedidos realizados en nuestra tienda On-ine) ise. 4y, S 

p a ¡¡Además, conseguirás el regalo, ahorro o promoción derivados 
vive en la península de España o Baleares. ore dec e dl 
Poder aprovecharse de las ofertas “Solo CLUB TROLL” que apa- 
rezcan enla revista Tol de Venta Directa, con un mes de antela- 
ción antes de su salida al mercado y hasa final de existencias 


* Solo donde el servicio esté disponible: si en tu localidad no lo está, la enviaremos por correo. 


A 
de 
de 


O OFERTA1 O EUROPA 


1 año de suscripción (12 números de Suscripción Europa por 1 año. 
la revista White Dwarf) por solo Suscríbete a White Dwarf durante 12 
49,58 €/8.250 pts. lúmeros por 108,18 €/18.000 pts. 
Y, además, llevate de regalo 


2 archivadores para la revista. a AMÉRIC A 


Suscripción América 1 año. Suscribete 

Q OFERTA 2 a White Dwarf durante 12 números por 
156,26 €/26.000 pts. 

2 años de suscripción (24 números de 


la revista White Dwarf por el precio 22 GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
números: 99,17 €/16.500 pts. Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 

Y, además, llevate de regalo 08908 - Hospitalet de Llobregat - BCN 

4 archivadores para la revista. 

















ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se consi- 
dera irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidlese darse 


de baja, no tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por. el periodo de tiempo ya pagado. 


NOMBRE. .... 1? APELLIDO. . 2 APELLIDO 

DNI e En ... O N* CLIENTE DE VENTA DIRECTA qe 7 
DIRECCIÓN... NES pa Ps Music .. Piso 
POBLACIÓN ...... e e maso PAÍS. .... Código Postal:......... au TOÍÓÍONO ... 

Correo electrónico pai, di a Teléfono móvil... 


Sistema de Pago: — (Giro Postal O Tarjeta de Crédito O Talón 
(Incluir fotocopía del resguardo) (Incluir el talón con la hoja de suscripción) 


Número Tarjeta: Firma del Titular: 
Sinoquieros 

cstopearla 
: . eno 
Fecha de Caducidad ___/___ Nombre del Titular ......... TROL 
puedes loop 

esa página para 
o paraa 


En cumplimiento cora ley orgáni de 13 de dicembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop. SL ie informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado son confden- 
ales y pasarán a formar parte de delos que es tiuiar Games Worchop. S.L. Nuestro objeto a través de este Fichero es agzar nuestra gestión y servico y poder proporcionare lá información que con- 
Sidoremos que pueda ser e fu nt : hop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, ei. en el ámbiio e los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, SL, 
y de sus empresas del grupo Puedes acceder, rec elar us datos comunicándolo por cant certícada a Games Workshop, S.L Rel Datos C/ Motores, 300-304, 08908 LHosptlet de Libregat (Barcelona) 








Si deseas suscribirte, puedes hacerlo E 
de una de las siguientes 6 maneras: VENTA Di R ECTA z 
1. Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página. pa 


2. Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página Fax 902 13 10 5] 
por fax al número que figura en el siguiente recuadro m8” 

3. Llamando alos ROLLS portelátono wr 

h: rizo nd Gol aid ci Tel. 902 13 10 56 

5 





domicilio y preguntando a nuestro amable personal. 





le 

le Enviándonos un mensaje a nuestro buzón electrónico ar E-mail: trollOgames-workshop.es , 
ds 2 6. Visitando nuestra página en Internet: De LUNES a VIERNES de 9h de la mañana a 

ji ME www.games-workshop.es 21h de la tarde, los SÁBADOS de 10h a 19h 





== (ininterrumpido) y los DOMINGOS de 16h a 20h. 










la SERVICIOS ADICIONALES PARA SUSCRIPTORES: 
de e" Servicio de atención a los suscriptores en cualquier tema relacionado con su suscripción, de 9.00 a 17.30 horas de lunes a jueves y. 
-2 14.00 horas. pS 







de bienvenida al CLUB-TROLL, donde te comunicaremos en qué numero empezará y acabará tu suscripción. 
Reenvío totalmente gratuito de las revistas que te lleguen estropeadas o no recibas. E 
Envío de una encuesta cada 6 meses para comprobar la calidad del servicio de suscripciones. Es 
Er e nes anterior a que se acabe tu suscripción para poderla renovar antes que se acabe. 
ación el mismo mes qu cabe. E z 
















(902131056 (902131057 “trollOgames-workshon.es 


EJERGTO DE NORSES 





VENTA DIRECTA 


